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Maärioon palannutvihdoin uuteen Game 
Boy*seikkailuun; On Kulunut pitkäaika 
siitä kun Super Mario Land julkais- 
tiin, Niinpä Mario-on-oppinut koko 
joukon uusia temppuja. Tämä on en- 
simmäinen Kerta;kumhänen telitävänsä 
ei olelöytää prinsessaa, vaan etsiäsen 

sijaan kuusi kultaista kolikkoa/Mutta 
saadakseen nämä-käsiinsä hänen pi- 
tää luonnollisesti'sselvittää monta'han- 
kälaa rataa ja tietysti kuusi-hankalaa 
pomoa- Kun Mariolla on lopulta kaik- 
ki kolikot kasassa, hän pääsee aukai- 

semaan portin "pimeyden linnaan ja 
voittamaanilkeän loppupomon. 



Marjoon oppinut monia uusia äsioitasitten 
viime GameBoy-pelin. Nythän osaa lentää, 

heittää tulipalloja ja tehdä pyörrehypyn: 
Aivanniin kuin SNES-pelissä Super Mario 
World siis. Pelissäon myös paristomuisti; 

joten näet kuinka monta uloskäyntiä 
Olet löytänyt; Tämäkin on yhteistä 

SMW-pelin kanssa. 

€) Super Mario Land 2-6 

hd > Golden Coins 
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MACROZONE 
Kun Mario tulee tälle jättialueelle, hän. huomaa, että kaik- 

Ki-ympärillä on päljon suurempaa. Väi onko Mario,ehkä 
muuttunutpieneksi? 

TREEZONE 
Kun putkimiehemme-on selvittänyt sionitälon, hänen 
on syytä tulla puualueelle. Täällä erole turhan vaikeita 
ratoja ja loppupomokin on melkohelppo.nujurtaa. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Super Mario Land 2 ON kaikkein paras Game Boyn 
peli, mitä on julkaistu. Useimmat ideat pelissä ovat 
ihan uusia ja toisinaan myös pelikentät ovat kaukana 
niistä mihin olemme Mario-peleissä tottuneet. Tähän 
voi olla syynä se, että 

kemässä kaikkia 
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EEST rst 
SPACEZONE 
Päästäkseen avaruusalueelle Marion täytyy ensin selvit- 
tää-rata, joka on. virtahepopatsaan- alapuolella. Ennen 
pitkää hän pukee päälleen avaruuspuvun ja pääsee loik- 
kimaan ympäriinsä tähtien joukossa. 

SIENITALO 
Täältä Marioaloittaa toisen Game Boy-seikkailunsa. 
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PUMPKIN ZONE 
Nyt peli alkaa käydä hankalaksi. Kurpitsamaassa on pal». PIMEYDEN LINNA 
jon katoavia tiiliä ja mielenkiintoisia kummituksia. Mariv ei pääse tähän loppulinnaan ennen kuin hän on 

voittanut kuusi pomoa ja löytänyt kaikki kuusi kolikkoa: 

MARIO ZONE 
Täällä Marioreissaa ympäri valtaisaa nukkea,joka. 
näyttääomituisella tavallakovin tutulta. 

TURTLEZONE 
MONEY ZONE Kilpikonnien maassa voi törmätä uponneeseen sukellus- 
Kun saa kerättyä tarpeeksi paljon kolikoita; Mario voi veneeseen ja nukkuvaan valaaseen. Loppupömo on suuri 
saada täältä hienoja palkkioita: Kahdeksanlonkeroinen mustekala: 
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”Kaupantekoa 

Kun Kuros voitti ilkeän taikuri Malkilin miekkansa 
Ironswordin avulla, hän uskoi ongelmiensa olevan 
lopultakin ohi. Mutta nyt on yllättäen aivan uudet 

maagiset voimat vieneet Kurosin haarniskäh ja ime- 
neet pois hänen muistinsa. Vain pieniä muistinsirpa- 
leita on tallella ja näistä voidaan päätellä, että sankari 
on nyt kaupungissa nimeltä Piedup. Ilmän haäarn 
kaa on vaikeaa, selviytyä, mutta miekkansa Kans: 
hänaikootaistella viimeiseen veritippaanasti. 

Acclaim ja Rare ovat lyöneet päänsä yhteen tehdäk- 

seen uuden seikkailun sankarillemme Kurosille. Täl- 

Wizards & 
arriors ||] 

miekallaan, vaan hän 
myösmatkan varrella käyttämään maagisia voimia. 

on tietysti paljon suoraa toimintaa, mutta täy- 

tyy käyttää myös järkeään ja löytää tärkeät esineet 
kätköpaikoistaan, että tässä pääsisi eteenpäin. Pelin 
kolmososassa on enemmän maailmoja tutkittavana 
kuin edellisissä. Kun olet selvittänyt yhden maai 
man, ot voi olla varma ette sinne joutuisi viel 
palaamaan. Tietyt esineet eivät nimittäin ole vielä 

paikallaan ensimmäisellä llä. Välillä sinun pi- 
tää löytää tai tehdä toisia asioita ennen kuin esineet 

ilmestyvät osille. 



Eletään vuotta 1918jaensimmäi- 
nen maailmansota raivoaa Eu- 

roopassa. Sinä ohjaatviittäroh- 
keaa lentäjää, joiden täytyy sel- 
vittää 20 komennusta, että he lo- 

pultapääsisivät mittelemään tai- 
tojaan Punaista Paroniavastaan 
ja voittamaan Saksan Luftwaf- 

fen. 

Tehtäviä on kolmea eri tyyppiä. 

PARTIOLENNOT 
Partioit tietyllä alueella ja ammut 
alastai säikytät pois kaikki vihol- 
lisen koneet. 

POMMITUS 

Saat nähdä valokuvan maalialu- 

eesta ja sitten sinut lähetetään pu- 
dottamaan tuhoa tuottava lastisi. 

Saat kaksi mahdollisuutta osua 

kohteeseen. 

AIRTO GROUND 
HYÖKKÄYS 

Sinulla on kaksi mahdollisuutta 
osua ilmasta maassa oleviin koh- 
teisiisi. 

TOIMITUKSEN ARVIO 

Blazing Skies näyttää hauskalta 
peliltä. Mutta valitettavasti ko- 
neiden ohjaaminen on niin köm 
pelöä, että pelaaminen ei tunnu 

kovin mukavalta. Tuntuu myös 

kiusalliselta, ettei pommitus- tai 
maahyökkäyksissä voi kääntyä 
takaisin, vaikka ei ole osunut koh- 
teeseen. Peli olisi voinut olla to- 

della hieno, jos olisi tehty töitä 
muunkin kuin upean grafiikan 
kanssa 

2 » 
POWER UP YOUR PILOT! 

Marcel Le 

Flying 
Shooting 
PYTTS PETIT 
Stamina 

Paranna lentäjäsi kykyjä. 

Valokuva maalikohteesta. 

Vaurioitunut lentokone. 

Tehtävä on suoritettu. 

PILOTIT 
Voit valita viidestä eri pilotista ku- 
hunkin uuteen tehtävään. Näiden omi- 
naisuudet määritellään neljällä astei- 
kolla, joihin voit vaikuttaa selvitettyä 
si tehtävän. Kun lentäjä selvittää vai- 
kean haasteen, hän saa palkinnoksi 
mitalin 

Marcel LeBlanc 
Marcel jätti kotinsa 

Kanadassa lentääk- 
seen Englannin puo- 
lesta. Hän on taita- 
va lentäjä, joka osaa 
käsitellä useimpia 
koneita 

Sean Maloney 
Sean on syntynyt 
Irlannissa ja hän lähti 
Englantiin tehdäk- 
seen mekaanikon töi- 
tä. Hän osaa helpos- 
tikorjata vaurioitu- 
neet koneet 

John Hargreaves 
Johnoliaiemmin töis- 

sä englantilaisessa 
tehtaassa, muttakun 
Nän sai tilaisuuden 
ryhtyälentäjäksi, hän 
tarttui siihen heti. 

Hän pärjää kaikkein 
hankalimpien konci- 
den kanssa 

Charlie Dexter 
Charliconsyntynyt 
lentämään. Kaikilla 
muilla piloteilla on 
jotain opittavaa hä- 
neltä. 

Lawrence Wolfe 
Lawrence tunnetaan 
parhaiten tarkkuu- 
destaan koneen ko- 
nekiväärin kanssa. 

Viltölliset jotka sään 

dat luinet hännilleen, 

eivät tee suuria tu- 

isuuden suunni- 
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Street Fighter T = 
The World Warrior 

PELITYYPPI] ain 
Beat I 

vp 

PELATTAVUUS <. 

HAASTE 13 
VIIHDE 4 

MEGAJULISTE 

LEHDEN KESKELLÄ 

Että lukijat saisivat todellista tun- 

tumaa tämän pelin maailmaan, tarjoamme 

lehden keskiaukeamalla kaksipuolisen Street 
Fighter 11 -julisteen! Juliste tulee lehden 

mukana sekä tilaajille että irtonumeron 

ostajille. Jos haluat molemmat puolet 

seinälle, joudut ostamaan itsellesi 
toisen lehden. 

[3143310 | TOIMITUKSEN ARVIO Mutta se käy luonnost 
Voi pyhä isä! Oletko ajatellut, että Final Fight i ei pääse irti! Vilkai 

FIGHTER II on komein tappelupeli mitä oletnähnyt? Unohda JOT Ss TTI. 
koko juttu. Street Fighter II on suurin ja kau- TAPE illa StroetFlghterfl on.koto 

MEGA- nein. Sillä annetaan väistämättä Nintendo-leh- jäpai S jousia 
den kunniamaininnat Huippupeli ja Klassik- SUNTSA ADA aja AUNE 

POSTERI ko. Grafiikka on todella hieno ja pelituntuma ort Kuysiltä'ainakin [ala tkellä 
M erinomainen. Vaikeusasteita on suuri määrä SLtIU SETÄ OSAA SATA VANS IK 

EOYTYY Level Oantaa ensikertalaiselle mahdollisuuden kea ja Dragon Punch on erityisen 
selvittää turnaus, mutta jos haluat pärjätä Le- tehokasisku, samoin kuin tulipallo 

KESKI- velillä 7, sinun täytyy opetella, treenata sekä ja pyörremyrskypotku. Ja Kenillä on 
vasta tietysti samat ominaisuudet 

harjoitella. 

AUKEA- 

MALTA 



ENTERTAINMENT SYSTEM 

Dirk Daringin kolmas seikkailu 
Julma lohikäärmeSingeonot- 
tanut kauniin Daphnen van- 
gikseen. Dirk Daring lähtee 
urheasti pelastamaan häntä. 
Historia saa luvan toistaa it- 
seään tässä kolmannessa 
Dragon's Lair -pelissä. Pelin 
idea on hyvin lähellä aikai- 

sempia NES- ja Game Boy-pelejä, mutta tällä kertaa 
Elite on onnistunut peliohjaimien käytössä paremmin 

kuin ennen. Valitettavasti muut seikat jättävät toivomi- 
sen varaa. 

Dirk pannaan tavalliseen tapaan loikkimaan ympäri 
mutkikkaita ratoja ja kamppailemaan lohikäärmeiden, 
käärmeiden ja muiden vihollisten kanssa. Dirkillä on 
käytössään miekka, mutta se on painava, eikä hän ole 

erityisen taitava miekkamies. Sen vuoksi täytyy oppia 
täsmällinen ajoitus miekan heilutuksessa. Muita aseita 
kannattaa myös kerätä mahdollisimman paljon. Yksi 
pieni virhe voi olla jo kohtalokas tässä haastavass 
pelissä. 

RATA1 
Kulje suorinta tietä 
eteenpäin, ellet halua 
kerätä jotain erityistä 
alhaalta. Varo tynny- 
riä, joka tulee vierien 

kohti ja pidä huolta, että 

saat viimeisen viholli- 
sen säikytettyä mahdol- 
lisimman nopeasti. 

RATA? 
Täällä on syytä men- 
nä ensin ylös ja oike- 
alle ja sitten takaisin äääkyetäsäspääjivsäteäspätseön 
vasemmalle loppuun 
asti. Lähellä radan lop- 
pua kohtaat kuplia, joi- 
hin täytyy pistellä rei- 
kiä. 

7 09 4 —% Dn —4 Be —4 RES + MM 
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RATA3 
Kolmannellaradallaon 
kaksi eri uloskäyntiä. 
Ylempi johtaa takaisin 
ykkösradalle ja alim- 
mallatasolla oleva joh- 
taa sinutradalle4. 
Neljännen radan jäl- 
keen kohtaat ensim- 
mäisen pomon. Hänon 
suuri ja vaikea vastus, 

joten pomosta selviää 
vastariittävän harjoit- 
telun jälkeen. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Välillä ihmetyttää miksi Elite näkee vaivaa 
tehdäkseen näitä pelejä Dirk Daringin seik- 
kailuista. Kolikkopeli Dragon's Lair oli aika- 
naan uutta luova ja jännittävä. Mutta mitä 
annettavaa tällä enää on? Sääli sanoa, mutta 

SNES-peli Dragon's Lair ei ole ainutlaatuinen 
millään tavalla. Aivan kuten aiemmissa pe- 

leissä, on tässäkin vaikea päästä eteenpäin, 

myös työläästi opeteltavan ohjauksen ansios- 
ta. Dragon's Lair sopii pelihirmuille, jotka 

selviävät muista seikkailuista sidotuin silmin, 

kädet selän takana, ohjaten jaloillaan. 
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UUSI TOHTORI 
, ROISTONA? 

b ohtori Wily on tullutnu 4 
kolme kertaajja nyt häiti u kadon- 
neen kokonaan kuvasta. Mutta ei 
kannata uskoa, että Tänäininen 

tisankarimme voi 

kamppailuun robot- 
ti-ilkimyksiä vastaan. 

UUSIA ASEITA JA APULAISIA 
Selvittääkseen kaikki radat ja voittaakseen jokaisen pulmallisen robottipomon 
täytyy Mega Manin saada apua. Hänen tuekseen tulee sekä uskollinen koira 
Rush että myös uusi mekaaninen kaveri nimeltä Fliptop. Hän ilmestyy esille 
monissa paikoissa ja antaa sankarillemme erilaisia bonusesineitä. Mega Man on 
saanut myös uuden aseen nimeltään Mega Buster, jonka hän voi ladata ja sitten 
yksinkertaisesti mossauttaa robottivihollisia. 

10 POWER PLAYER 
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ROBOTTIEN NUJERTAMINEN 
Kuten sarjan toisessa ja kolmannessa jaksossa, täytyy Mega Manin jälleen selvittää kahdeksan robottipomoa 

ennen kuin hän pääsee linnaan ja alkaa etsiä tohtoria. Koita eri aseita eri pomoja vastaan, niin saat pian tietää 

missä järjestyksessä radat kannattaa selvittää. 

Ring Man 

Rengasmiehen radalla kohtaat ta- 
santeita, jotka katoavat kun astut 
niiden päälle, maaliinhakeutuvia 
ammuksia, valtaisia virtahepoja ja 
paljon muuta. Ring Man itse heit- 
tää sinua kohti hengenvaarallisen 

rengasaseen. Hyppää sen yli ja käy 

kimppuun 

Mega Manin uusi apuväline Wire 
löytyy tältä radalta. Pudottaudu 
aukkoon heti toisen jättikalan jäl- 
keen niin löydät sen. Varo Dive 
Manin vaarallisia torpedohyökkä- 
yksiä, kun kohtaat tämän radan 
pomon 

Toad 

Man 

Sammakkomiehenradanalussa tuu- 
lee ja sataa rankasti, mikä tekee 
Mega Manin etenemisen vaikeak- 

si. Uhkaavat pommietanat ja vie- 
märirotat tekevät kulkua vielä ah- 
taammaksi, joten ei ole kovinkaan 

yksinkertaista päästä Toad Manin 

luokse. 

Tältä sankarimme näytti ennen kuin 
hänestä tuli Mega Man 

Bright 

Man 

Tämän valopään kanssa ei ole suu- 
ria hankaluuksia, jos asiat tekee 
oikein. Kun olet selvinnyt radan 
loppuun ja ryhdyt kamppailuun 
pomon kanssa, sinun täytyy tykit- 
tää täysiä ihan koko ajan. Jos hui- 
laat vähän, Bright Man käynnistää 
sadehyökkäyksensä ja olet pulassa. 

Skull 

Man 

Keskellä pääkallomiehen rataa voit 
mennä joko oikealle tai suoraan 
ylös. Oikealta löytyy useita voi- 
mabonuksia, joista voi olla hyötyä 
taistelussa Skull Mania vastaan. Jos 
menet suoraan ylös, menetät nämä, 

mutta reitti on toisaalta yksinker- 

taisempi 

Dust 

Man 

Tälläradalla viholliset eivätole suu- 
rin ongelma, vaan lattiassa olevat 

piikit ja katosta ilmestyvä jättipyl- 
väs, joka helposti litistää sinut lat- 

tiaan. Välttele Pölymiehen hyök- 
käyksiä samalla kun lataat Mega 
Busteria. Kun hän lopettaaammus- 
kelun, on sinun vuoro hyökätä. 

TOIMITUKSEN ARVIO 

Drill Man 

Poramiehen rata on yksi pelin vai- 
keimmista, mutta se on pakko sel- 
vittää, että saa haltuunsa Rush Je- 

tin. Kun onnistut pääsemään Drill 
Manin luokse, on syytä hypellä ym- 
päriinsä kun hän on alhaalla ja kai- 
vaa maata. Pippuroi pomo vasta 

kun hän tulee esille 

Pharaoh Man 

Tulikuumassa autiomaassa on juok- 
suhiekkaa ja jos ehdit vajota syväl- 
le, ei ole konstia nousta enää. Ka- 

uimmaisena oikealla autiomaassa 
on yllätys. Faaraomies on nopea ja 
hänen aseensa on tehokas, joten si- 
nun täytyy olla vikkelä, kun pääset 
niin pitkälle. 

Kun olet selvinnyt kaikista näistä 
pomoista, pääset tohtori Cossackin 

linnaan. Kun olet säikytellyt vielä 
muutamia robotteja, kohtaat Cos- 

sackin. Sitten kun vihdoin selviät 
hänestäkin, tulee esiin todelliset 

aivot koko robottiarmeijan takana. 
Saatat tunteakin tämän hahmon... 

Jos sinulla on aikaisemmat Mega Man-pelit, niin varmasti haluat 
selvittää tämänkin. Ellet ole perehtynyt sarjan peleihin, niin tämä on 
niistä paras ja siksi luonnollinen valinta. Capcom on onnistunut 
jälleen tekemän mainion pelin ja tälle annetaan kunniamaininta 
Huippupeli. Kuinka pitkään Capcom voi vielä jatkaa sarjaa? Tie- 
dämme vain, että viides peli on näinä hetkinä valmis ja uusi Game 
Boyn peli on myös tulossa. Sääli, mutta SNES-pelistä ei ole vielä 
tietoa. 
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MARIO-JENGI 
Mario, Luigi ja Yoshi ajavat Go-Kart-autoilla 
kilpaa ja kutsuvat ystävänsäkin mukaan. Kah- 
deksan eri tuttua hahmoa on mukana 15 radalla 
käytävissä kolmessa cupissa. Super Mario Kart 
on ehta Nintendo-peli sieltä ihan parhaasta 
päästä. 

Kahdeksan ajajaa, joiden välillä voit valita omasi, 
ovat kaikki ihan tuttuja. Muutamat on nähty 
juuri Super Mario Worldissa, mutta esimer- 
kiksi Donkey Kong Junioria ei olla nähty vä- 
hään aikaan. Tässä on tarkempi esittely hah- 
moista: 

Mario selviyty: yy pariton mu ja, mutta huip- 
punopeus ei ole kovin korkea. Hän on luonnolli- 
seen tapaan kaikessa melko hyvä. 

Prinsessa 
Prinsessa, joka yleensä saa tyytyävlemaan Marion 
pelastettavana, pärjää tällä kertaa hienosti omin 
nokkinensa. Hän on hyvä valinta 

Bowser 
Bowser on hiukan kömpelö, eikä hallitse mutkia 
kovin hyvin, mutta hän on nopea saatuaan vauh- 
din päälle. Hän tekee mieluusti kilpailijoilleen 
kiusaa. 

Koopa Troopa 
Tämä pieni kilpikonna ottaa kurvit hienosti, mut- 
ta'hänellä on matala Kattonopeus. Sopii mainiosti 
ensi yrityksiin. 

Luigi 
Marion nuoremmalla veljellä on samat putkimie- 
hen ja ajajan ominaisuudet. Hän on hyvä kuski, 
kun perustaidotalkavat olla hanskas 

Yoshi 
Jos prinsessa kuskina pärjää hyvin, tulee Yoshin- 
kin kanssa mainiosti juttuun, sillä heillä on sa- 
mankaltaiset ominaisuudet ja parhaat puolet 

Donkey Kong Jr ja 
Pelin toiseksi pahin ilkimys ei ole niin karski kuin 
Bowser, mutta myös Donkey Kong Jr. on hyvin 

a 
e | 

nopea, kun hän pääsee vauhtiin. 

Toad 
Jos pelailee ensi kertoja, mutta ei halua valita 
kuskiksi ilkeää Koopa Troopaa, on Toad paras 
vaihtoehto. Ei kovin nopea, mutta sitä taitavampi 

mytkitsa Wea A meno 
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APUVÄLINEET 
Kunajat keltaisen 
NPD 
äältä, saat esi- 
Ee joka auttaa 
sinua voittamaan 
helpommin kilpai- 
lun: 

Punainen kilpi 
Punainen koopan- 
kilpi on maaliin- 
hakeutuva ja pu- 
dottaa kuskin, joka 
on lähimpänä si- 
nua. 
Vihreä kilpi 
Vihreä koopankil- 
pi toimii kuten 
punainenkin, pait- 
si ettei se ha 
du maaliin vaan 
menee suoraan 
eteenpäin. 

Sulka 
Sulan avulla voi 
tehdä jättiloikan ja 
tallä tavalla ottaa 
oikoteitä. Sopii hiw- 
nosti kummitusra- 
doille. 

Tähti 
Kuten — kaikissa 
muissakin Mario- 
peleissä, tulee tas- 
säkin vahingoittu- 
maksi, kun ottaa 
tähden. Aja sitten 
muiden kuskien 
päälle. 
Kolikko 
Keraltyasi tietyn 
määrän kolikoita, 
saat lisäelämän. 
Menetät kolikoita 
aina kun törmäät 
toiseen autoon. 
Banaaninkuori 
Heitä banaanin- 
kuori taaksesi. Jos 
än toinenajaa sii- 
en, hän ei hallit- 

se ohjaustaan ja 
menettää rutosti 

aikaa 
Sieni 
Sienen avulla voit 
saada = huippu- 
vauhdin. Vahinko, 
että se vaikuttaa 
vain hetken, mut- 
ta pääset silti kil- 
pailijoiden ohi 
Salama 
Salama on kaik- 
kein paras bo- 
nusesine. Kun käy- 
tät sen, tulevat 
kaikki kilpailijat 
A voitajaa 
eidän ylitseen. 

Salamaa on vaikea 
saada. 

Super Mario 
Kart 

RADATJA TURNAUKSET 
Pelissäon neljä eri turnausta. Voit 
ihan alussa valita jonkin kolmes- 
ta, joko Mushroom Cupin, Flo- 

wer Cupin tai Star Cupin, mutta 
neljäs, Special Cup tulee kysy- 
mykseen vasta kun olet saanut 
kultaa kaikissa kolmessa muus- 
sa turnauksessa ja ajat vielä 100- 
kuutiosta. Jokainen cup koostuu 
viidestä radasta ja sinun täytyy 
selvitä neljän ensimmäisen jouk- 
koon päästäksesi jatkamaan. 

MUSHROOMCUP 
Mario Circuit 1 
Tämä on yksinkertaisin rata koko 
pelissä, sillä yksikään mutkista 
eiole erityisen tiukka. 



ENTERTAINMENT EM 

AJAA GO-KARTIA 
FLOWER CUP 

Choco Island 1 DonutPlains2 Mario Circuit 3 
Suklaaradat ovat täynnä savea ja jos — Pahinta tälläradalla on kauhea Mon-— Hetilähdönjälkeen 
käännytsivut- ty Moles, joka saattaa hypätä ylös — on kysymysmerk- 
tain, kulkukäy reiästään ja asettua W kejä, joten saat ti- 
tahmeaksi. go-kartisi päälle. laisuudenottaa pik- 
Muitaisompia Hankkiudu hänestä ku etumatkan ihan 
ongelmia ei eroon niin pian kuin alussa. 
ole. mahdollista. 

BowserCastle 2 
Bowserin toisessa linnassa voit valita 
useastareitistä. Yritä eri vaihtoehtoja 
kunneslöydät par- N, 
haan, Kaikki mut- PmäiNa 

kat ovat tiukkoja, JENIN 
joten pidä jarrua 1508 - 
pohjassa usein. 

Ghost Valley2 
Tämä on ki- 
murantti rata. 
Varo putoa- 
masta alas ja 
hyödynnä kel- 
tainen vauhti- 
nuoli lähellä kierrosten loppua. 

Kolmannen cupin nimi on Star Cup 
ja se jatkaa edellisten linjoilla. 

DonutPlains1 Bowser Castle 1 
Donitsikenttä ykkösellä täytyy ensi — Bowserin ensimmäinen linna on yk- 
kertaa poiketa huoltoon. Tietyissä — sinkertaisin jaainoa hankaluuson töys- 
kurveissa täytyy painaa jarrua oi- — sytys, joka voi litistää sinut. 
kein tosissaan. 

Mario ja Luigi valmistautuvat lähtöön. 

TOIMITUKSEN ARVIO 

Super Mario Kart on saman- 

tyylinen kuin F-Zero, mutta 

Ghost Valley 1 Mario Circuit 2 vielä hauskempi ajokilpailu 

Hankalaa! Haamuradat ovat melko — Mikään Marion omista radoista ei ole Tässä on niin paljon valinnan- 
vaikeita, sillä saatat ajautua levotto- kovin kinkkinen. Esteitä ei ole kovin varaa, ettei peliin kyllästy mil- 
malle reitille ja menettää näin kallis- — paljoa jarataon aina hyvä. lään. Pelin tekee paljon jän- 

arvoista aikaa. nittävämmäksi mahdollisuus 
1 20853 pelata kaveria vastaan. Aluk- 

si ajaminen tuntuu melko vai- 

kealta, mutta pian innostuu 

jostain kuskista ja oppii hal- 
litsemaan tämän hyvin. Super 

Mario Kart on ykkösluokan 

Nintendo-peli ja siksi se on- 

kin sekä Huippupeli että Klas- 
sikko 

] 00715562 
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1! 3 Ali 

Katala Jaffar hallitsee maata sillä välin kun sult- 
Tohveleita ja haaremihousuja taanion matkoilla ja hän haluaa mennä naimisiin 

€ sulttaanin tyttären kanssa. Sille on vain yksi este, 
vi APNN tuntematon seikkailija, joka on rakastunut prin- 

sessaan. Jaffar sulkee nuoren miehen tyrmään 
pimeisiin vankiholveihin ja uskoo selvinneensä 
ongelmistaan. Nyt hän on valmis naimaan prin- 

sessan. Mutta seikkailija ei luovuta niin helpolla. 
Hän murtautuu ulos tyrmästä ja alkaa etsiä tietä 
PSY RATIA RYISS SI ITO RYSKOVA TSI R RYTOR M ENNELUSSTI 
löytää joka nurkilta, mutta sinä voit opastaa nuo- 
ren sankarin ulos. Häät omavaltaisen varasult- 
taani Jaffarin ja prinsessan välillä ovat tapahtu- 
massa pian, joten on syytä pitää kiirettä. 

Level1 
Ensimmäinen tehtäväsi onlöy- 
tää miekka. Ennen kuin saat 
sen haltuusi, et voi pärjätä vah- 
deille, vaan joudut pysymään 
piilossa kokoajan. Miekan kans- 

saon syytäkäydä vahdin kimp- 

puun. Voit lyödä häntä paina- 
malla A-nappia ja suojautua 
B-napilla. Homma hoituu äk- 

kiä ja voit mennä Levelille 2 

Nyt peli alkaa käydä kiharai- 
seksi. Sinun pitää tehdä monia 
vaikeita ja pitkiä loikkia ja 

samalla kiirehtiä, että ehdit 
kulkea ovista. Että kulku olisi 

todella hankalaa, on Jaffar 
tehnyt matkalle ansoja, jotka 
voivat tappaa pelkästä hipai- 
susta 

Level2 Nu TOIMITUKSEN ARVIO 

Prince of Persia on kunnon peli, joka ci vali- 
turoimaan miekalla, sillä vas- tettavasti kauhean hyvin sovi Game Boylle 

taasi asettuu enemmän vahte- 58 Kiirehtiminen on vaikeaa, kun kaikki on niin 

ja, joista pitää selviytyä, että pää- Wil pientä ja taidokas animaatio, josta peli par- 

dl $ : haiten tunnetaan, ei ole tässä muodossa see eteenpäin. Myös hyppäämi- Ei 
nen pitää osata tarkasti, silläreitti oikein edukseen. On ymmärrettävää, että GB- 

on hankala. 

Nyt sinun täytyy pystyä tai- 

- 
versio julkaistiin ensiksi. Peli ci ole hullumpi, 
mutta verrattuna Konamin SNES-versioon tämä 

tuntuu vaisulta 

>» 259 



Kristallipallot 
Jos löydät radalta kaikki kris- 
tallikuulat, saat lisäelämän. 

huippupeli, mutta ei tämä huonokaan ole. Varmaan 
hyvä valinta nuoremmalle Game Boy-pelaajalle. 
LLA = 

= Mickey's 

Dangerous Chase 

E 
2-4 Mikin I 
<) kotikaupunki" 
a Mustan Pekan etsiminen alkaa Mikin ja Minnin 
kotikaupungista. Sinua on estämässä koiria ja ansoja 
tuhkatiheässä. Maan alle ei kannata mennä toisella osuu- 
della, sillä reitti on todella vaikea. Kolmas ja viimeinen 

osuus radasta kuljetaan moottoriveneellä ja ilkeitä kalo- 
ja pitää varoa. 

ks) Metsä 
[s] Metsä on kaunis paikka, mutta sinulla ei ole 
a juuri aikaa pällistellä, sillä erilaiset eläimet 
käyvät päällesi. Liitäviä oravia ja kotkia on syytä varoa 
kun lennät ilmapallolla. Mutta on metsässä kilttejäkin 
eläimiä, joilla voitratsastaa, kuten esimerkiksi karhut. 

g Vuoret 
E Vuoriston kaikkein vaikeimmista paikoista ei 

selviä, ellei ole haavoittumaton. Kerää siis 
kaikki tähdet, jotka vain löydät. Tulet tarvitsemaan niitä 
kipeästi. 

Nyt on jäljellä enää kaksi rataa ennen kuin kohtaat 
Mustan Pekan ja pystyt toivottavasti saamaan lahjan 

takaisin. 
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